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Kepribadian merupakan ciri watak yang diperlihatkan 
seseorang secara lahir,konsisten dan konsekuen dalam 
bertingkah laku. Dengan adanya kepribadian, kita memiliki 
identitas khusus. Dalam dunia psikologi ada sebuah metode 
untuk mendeteksi kepribadian yang dikenal dengan enneagram. 
Enneagram membagi manusia kedalam sembilan kepribadian yaitu 
perfeksionis, romantis, pengamat, pencemas, petualang, 
pejuang, dan pendamai. Masing-masing tipe memiliki tipe 
kepribadian ciri khas tersendiri. Untuk memudahkan mengetahui 
tipe kepribadian kita, dibutuhkan aplikasi yang mudah dalam 
penggunaanya. 
Aplikasi dibangun menggunakan tools xCode, sehingga 
nantinya dapat digunakan pada perangkat smartphone berbasis 
iOS. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dan 
framework CI untuk web dan menggunakan bahasa Objective-C 
untuk bahasa pemrograman mobile. Aplikasi ini menggunakan 
metode enneagram dengan mencari nilai tertinggi. 
Berdasarkan hasil kuisioner dengan 31 responden untuk 
pengujian aplikasi didapatkan hasil 23.86% menyatakan  sangat 
bagus, 65.80% bagus, 7.09% cukup dan 3.22% kurang. Sehingga 
didapat kesimpulan bahwa aplikasi ini membantu mengetahui 
kepribadian manusia. 
Kata kunci : iOS,Kepribadian,Enneagram. 
 
 
 
